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ABSTRACT
Në ditët e sotit roli i internetit në jetën tonë është shumë i rëndësishum,sot pothuajse nuk ka
shtëpi pa qasje aktive ne internet dhe roli i internetit është duke u bër secilen her më i madhë.
Ne kuader të keti zhvillimi është parqite edhe nevoja që subjekte te ndyshme të kenë nevoj
të jenë “online” si bisnese apo subjekte tjera me veprimtari të ndryshme.Pra edhe rëndesia e
veb faqeve është vazhdimisht në rritje.

Në këtë dokument ne kemi paraqite zhvillimin e një veb faqe duke filluar me historikun e
faqeve dinamike,përshkrimin e gjuhëve programuese,dhe metodologjine e zhvillimit.
Duke vazhduar edhe me paraqitjen shpjegimit të dokumentimit te ueb faqes dinamike ,e
krijuar ne menyre “costumize”,qe do te thotë se është zhvilluar ne mënyrë manuale me gjuhën
“php”,ueb-faqja që do të shërben për menagjimin e postimeve në kohë reale kryen funksione
siq janë kryerja e postimeve të ndryshme,editimi i tyre,fshirja dhe funksione tjera.Zhillimi i
faqes është shpjeguar sipas një dokumentacioni që jep një pasqyrë mjaftë të thukët për lexusin
që dëshiron të njoftohet me funksionet dhe dizajnin e uebit.
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HYRJE

Në këtë temë është paraqitur dokumentimi dhe analiaiczimi i CMS (content menagment
system) apo në shqip;sistem i menagjimit të përmbajtjes në faqën e internetit.Si domain ka
:” Implementimi i cms sistemit me teknologjin php për menagjimin e postimeve.

I zhvilluar me teknologjit si:Php,Html,Css,Bootstrap ,Php MyAdmin dhe MySql.
Si editore është përdorur notepad++,ndonse në ven të ti mundë të përdoren edhe shumë
editore tjerë.Ky uebsite është një uebsite dinamik,kjo nënkupton që ueb-site nuk është statik
që shërben vetëm për informacione bazë për audiencen në internet mirpo ky ueb-site
shërben për menagjimin e përmbajtjes së të dhënave në mënyrë dinamike dhe kohë reale në
rrjetin online.
Dallimi ndërmjet faqeve statike dhe atyre dinamike është mjaft i madhë.
Faqet dinamike mundë të shërbejn apo të kryejn sherbime edhe si faqe statike,mirpo jo e
kunderta.Përdorimi i faqeve dinamike në kohën aktuale është shum i madhë duke marre
parasyshe funksionalitetin qe japin këto faqe.
Në rritjen e përdorimit të këtyre faqeve kane ndikuar platformat e ndryshme që mundesojn
ofrimin e shërbimeve të faqeve dinamike pa pasur njohuri në kod
sikurse:ËordPress,Joomla,Drupal,Dypo3,e107,Magento,TYPO3,Blogger,Adobe
Dreamëeaver, DotNetNuke, SharePoint, PrestaShop,vBulletin, Bitrix, Discuz e platforma
tjera.Mirpo në këtë temë do të paraqesim dokumentimin dhe përshkrimin e krijimit të
CMS-it të ndërtuar me teknologjit e cekura me lartë.

Do të përshkruajm hap pas hapi etapat e kodimit te Uebfaqes duke i bashkangjitur edhe
kodin përkates dhe screen-shoot-at per kodin referues.
Do të flasim pak për rolin e secilës gjuhë programuese në projektin tone.
Hapsire te veqante do ti japim edhe “Admin panel” si është zhvilluar dhe peë qfarë do të
shërbej...
1
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Historia e CMS

CMS[1] eksizton për së paku dy dekada dhe ne fillim u krijuan si CUSTOM-CODED
INTERNATIONAL COMPUTER NETWORKS per librari, gazeta dhe faqe te tjera te
orientura ne informacione. Tani, ky term pothuajse gjithmone perdoret per t'iu referuar UEBBASED SYSTEMS.

1992-95: Ne ditet e para te uebit, CMS-jat kane qene te perdorura vetem prej ueb-faqeve me
buxhet te madh, si Amazon.com. Ato kane qene te programuara me se shumti ne C++ dhe
jane drejtuar ne databaza komerciale, si Oracle. Instalimi i tyre ka kushtuar miliona dallre.
1995: Ne vitin 1995, e para e lire, ose "Open-Source", CMS është krijuar per Portland Pattern
Repository. Programeri e emeroi kete sistem "Ëiki Ëiki", zhargoni haëainian per "shpejt dhe
lehte". Ai e kreditoi berthamen per sistemin e Hypercard te Apple, qe ka qene publikuar ne
mes te 1980-tave dhe u pate thene se ka qene i pari CMS i vertete.

1997: PHP, nje makine dinamike HTML per here te pare u krijua ne 1995, u pate krijuar dhe
u pate publikuar duke marre lavdata te menjehershme per gjithanshmerine, stabilitetin dhe
lehtesine e te perdorurit. Akronimi "PHP" ne origjinalitet u proklamua si "Personal Home
Page", por (me pas) iu dha nje emer i ri: "PHP Hypertext Processor".

1995-1999: Mijera faqe te Ëiki te bazuara ne Perl u shfaqen ne internet, secila e perkushtuar
ne fusha specifike te larta te interesit dhe secila me kontributore te shumte. Nje numer i CMSve qe ishin bazuar ne PHP u shfaqen gjithashtu, si PhpNuke dhe Postnuke, dhe nje kombinim
i te dyve i quajtuar PhpËiki (i cili është ne perdorim ne bahai90.com). Sidoqofte, ka pasur
interest shume te madh ne shkenca kompjuterike.
Shume nga CMS-te nga kjo periudhe mbeten ato qe jane krijuar nga kompanite me fond te
larte dhe kane perdorur softëare te shtrenjte, sic jane Allaire's' ColdFusion, MicroSoft's ASP
"Active Server Pages," dhe databazat e Oracle.
Gjate ketyre vjeteve, tre elemente tjere te Open Source u zhvilluan: back-end database
program MySQL, serveri qe operon sistemin Linux dhe softëeri uebserver Apache. Qe te
2

gjitha u bene me te perdorshme dhe me stabile, dhe paten implementim te gjere dhe te
kenaqshem nga host provajderet. U bene te kycshem tek userat e shtepise me cmim te ulet.

2000: PHP 4.0 është publikuar, qe ka qene nje permiresim i madh nga versionet e kaluara.
Tani, te gjitha pjeset ishin ne vend qe te "deshmojne" fillimet e nje revolucioni te Internetit,
qe vetem tani po behet e dukshme. Kombinimi i nje sistemi operativ stabil te lire (Linux), nje
ueb server i lire (apache), nje backend databaze e lire (MySQL) dhe free easy-to-learn
gjenerator i HTMLS-se (PHP) i lejohen zhvilluesve te uebit te ndertojne dhe te menaxhojne
faqe komplekse ne kosto te ulte dhe brenda viteve te trajimit teknik. Keto 4 mjete se bashku
jane nje pakete komplete dhe e integruar mire qe fitojne titullin LAMP:
Linux Apache MySQL PHP. (Jo te gjitha open-source CMSs e perdorin LAMP - ka shume
variacione te ndryshme ne kete kombinim, p.sh. perdorimi i Unix ne vend te Linux, apo
kodimi ne Perl ne vend te PHP - por kombinimi i LAMP është shume i zakonshem saqe
sherben si shorthand e perdorshme.

2003: Fast Forëard tre vjet te nje internet landscape shume i ndryshem nga 1990-tat:
cdokush tani mund te perdor falas dhe ne pronesine e tyre dicka qe është ekuivalente ne
sistem.
Amazon.com investoi miliona dollare dhe mijera njerez qe ta krijoj vetem nje dekade me
pare. Ne 3 vjetet e kaluara, numri i faqeve LAMP nga disa mijera ne miliona. Entuziastet e
LAMP thane se avantazhet permbi sistemet me pronesi, si Microsoft dhe Oracle nuk jane
vetem cmimi, por edhe lehtesia e perdorimit, stabiliteti, siguria dhe komunitetet e medha dhe
te dobishme. Jo vetem sistemet me pronare shpesh nuk shihen se vlen cmimi i tyre, ato mund
te perdoren me veshtire dhe mund te jene me pak te sigurta gjithashtu.

2005: Me siper une permenda (nje revolucion i Internetit). Kjo është nje tem qe ia vlen te
behet nje prezantim tjeter, keshtu qe per tani, me lejoni te ofroj nje observim dhe nje
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parashikim. Vrojtimi im është që vëzhguesit e prirur të trendeve bashkëkohore sociale dhe
politike kanë filluar të
dyshojnë se shpalosja e epokës se informacionit ka qenë e shoqëruar nga një
transferim i paparë i pushtetit politik nga populli amerikan i forcave të
teknologjisë dhe të kapitalit. Megjithatë, teknologjitë e njejta kompjuterike të cilat kanë lejuar
kapital për të kontrolluar plutokraci emergjente mund të sigurojë gjithashtu farën e te
paberave.
Parashikimi ishte është se deri në fund të vitit 2004 amerikanët do të jetë shumë te
familjarizuar me fjalët ueblog (ose blog) dhe sajte të tilla si Meetup, IndyMedia, apo
Ëikipedia, dhe do të kreditojne të tillat sikur.Projektet CMS me ndihme per rigjallërimin dhe
eventualisht rivendosjen e demokracise.
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2.1

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor më

parë

njihej

si

“Personal Home Page Tools“) është gjuhë skripti që
ngjan për nga sintaksa me gjuhën C, Perl dhe mund të
bashkëveprojë me lloje të ndryshme bazash të dhënash
(database) si psh. MySQL,MSSQL etj. për të krijuar
faqe Interneti dinamike

dhe

interaktive. PHP është

një program kompjuterik me kod të hapur. PHP është
gjuhë që ekzekutohet në server dhe përdoret për
programimin e faqeve dinamike. Meqë broëseri dhe
Fig.1;php-logo

vete

protokolat

e

internetit

njohin

kodin HTML,XML edhe PHP përdor këto metoda për shfaqjen e rezultateve. Meqënëse çdo
manipulim, çdo operacion që kryhet nga PHP kryhet në server dhe në broëser çdo gjë shfaqet
si HTML,XML etj. kjo do të thotë se për të punuar në PHP duhet patjetër të kesh të instaluar
server e në ketë rast me që kemi të bejm me "Open source" (Kod i hapur) serveri përkatës
është APACHE. Apache server është server për sistemet e hapura operative siç
është LINUXI, por mund të instalohet edhe në Windows,BSD etj. PHP bashkë me Apache
janë ndër veglat më të perdorura për programim të faqeve dinamike në ditët e sotme.[2]
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2.2 HTML

HTML (shkurtim

i Hypertext

Language, lexo: Hajpër
është gjuha

Markup

Markap

markup (sqt. gjuhë

me

Lenguiç)
shënime)

mbizotëruese për krijimin e fletave të rrjetit
(ang. ueb page). HTML lejon autorët e faqeve të
internetit të formulojnë dokumente që mund të
kuptohen

nga

sisteme

të

ndryshme

si PC, Unix, Macintosh etj, dhe që mund të shikohen
duke përdorur programe të quajtura broëser, p.sh;
broëser në kompjuterin tuaj mundë jetë Internet
Explorer, AOL, Netscape, Opera

(shfletues

interneti) etj. HTML është e përbërë nga kode ose

Fig.2;Html-logo

ndryshe nga sisteme shenjash (karaktere) të cilat janë
pergjegjëse për paraqitjen e faqes së internetit.[3]

2.3 Origjina e HTML
Më 1980, fizicisti Tim Berners-Lee, i cili ishte kontraktues i pavarur tek CERN, propozoi
dhe krijoi një prototip të ENQUIRE, një sistem për hulumtuesit e CERN-it për të përdorur
dhe

ndarë

dokumente.

Më 1989,

Berners-Lee

dhe

engjinieri

i

data-sistemeve

tek CERNRobert Cailliau, sicili propozime të veçanta për një sistem hypertext të bazuar
në Internet duke shërbyer funksione të ngjajshme. Vitin pasues, ata bashkëpunuan në një
propozim të përbashkët, projekti ËorldËideUeb (Ë3), [ëëë]që u adoptua nga CERN-i.[4]
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2.4 CSS
Fletat e stileve (CSS, nga anglishtja Cascading Style
Sheets)

është

një gjuhë

stilesh e

përdorur

për

prezentacionin e një dokumenti i shkruajtur në gjuhën
markup. Përdorimi më i zakonshëm është stilimi
i faqeve Ueb i shkruajtur në HTML dhe XHTML,
edhe pse gjuha mund ti aplikohet çdo dokumenti XML,
Fig. 3;CSS-logo

duke

përfshirë SVG (shqip Grafikë

Vektoriale

e

Shkallëzuesme) dhe XUL.
CSS mund të përdoret nga lexuesit e faqeve të rrjetit të caktojnë ngjyrën, stilet e shkronjave,
planimetrin ose layout, dhe pamje të tjera të prezantimit të dokumentit. Është kryesisht i
projektuar për të bërë të mundur ndarjen e përmbajtes së faqeve (e shkruajtur në HTML, ose
një gjuhë markup të ngjashme) nga prezantimi i dokumentit (i shkruar në CSS). Kjo ndarje
lehtëson përdorimin, jep më shumë fleksibilitet dhe kontroll në specifikimin e
karakteristikave të prezentimit, dhe zvogëlon ndërlikimin dhe ripërsëritjen e përmbajtjes
strukturale. CSS specifikon një skemë prioriteti për të saktësuar kush rregull stili apilohet në
qoftë se një ose më shumë rregulla gjëhen në një element i veçantë. Në këtë të kështuquajtur shkallëzim, prioritetet ose pesha llogariten dhe i caktohen rregullave, kështu që
rezulatet janë të parashikueshme.
Specifikimet e CSS mbahen nga Ëorld Ëide Ueb Consortium (Ë3C).[4]
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2.5

Sintaksa e CSS

CSS-ja ka një sintaks të thjeshtë, dhe përdor fjalë kyçe
në gjuhën angleze për të specifikuar emrat e disa stileve
të pronave (en properties).Poshtë është një shëmbull i
sintaksit:
h1 { color: ëhite; background: orange !important;}
h2 { color: ëhite; background: green !important;}
Me h1 seleksionohet kryeja e parë (komanda <h1> në
(X)HTML). Më mbas specifikohet stili për prezantimin
e elementit: color është ngjyra e tekstit, dhe është
Fig.3.1;CSS3-logo

vendosur

e

bardhë; background është

ngjyra

e

mbushjes së fushës, dhe është deklaruar të jetë
portokalli. Fjala !important specifikon që ai stil, sipërshkruan çdo stil të tjerë që elementi
mund të ketë marë.[5]

2.6

Bootstrap

internetit dhe uebsajteve aplikacioneve. Ajo përmban HTML- dhe CSS-bazuar bazuar ne
templates për tipografi, forma,butona, navigacion dhe komponentë të tjerë ndërfaqesor,
poashtu po aq opcionale JavaScriptextensions. Ajo ka për qëllim për të lehtësuar zhvillimin
e faqeve dinamike dhe uebaplikacioneve.Bootstrap është një kornizë e pare (frontale) e
perfunduar, që është, një ndërfaqe për përdoruesit, ndryshe nga Kodi server-side qe qendron
në server "back end".Bootstrap është projekti më i shikuari në Github, me mbi 90 mijë yje
dhe më shumë se 38 mijë forks.Bootstrap është një koleksion i lirë dhe të burim i hapur i
mjeteve për krijimin e faqeve.[6]
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2.7

My SQL

MySQL është një sistem i menaxhimit të bazës së të
dhënave.Një

databazë

është

një

koleksion

i

strukturuar i të dhënave. Ajo mund të jetë çdo gjë nga
nje liste pazari e thjeshtë në një foto galeri ose një sasi
e madhe e informacionit në rrjet te nje koroporate.Për
Fig.4; MySQL-logo

të shtuar, per tju qasur, dhe procesuar te dhënat e
ruajtura në një bazë të dhënash kompjuterike, ju keni

nevojë për një sistem te menaxhimit të bazës së të dhënave të tilla si MySQL Server.Siq jane
kompjuterët shumë të mire në trajtimin e sasive të mëdha të të dhënave, sistemet e
menaxhimit të bazës së të dhënave luajne një rol qendror në kompjuterike, si shërbime te
pavarura, ose si pjesë të aplikacioneve tjera. [7]

2.8

PhpMyAdmin

PhpMyAdmin është një platformë interesante dhe
mjaft efektive, e shkruar në PHP, e cila përdoret për
menaxhimin e databazës MySQL. Kjo platformë
mund të shkarkohet falas nga phpMyAdmin dhe
mund të instalohet në serverin tuaj lokal IIS(Internet
Information Services), që keni në kompjuterin tuaj,
me ndihmën eUebMatrix, ose manualisht, dhe/ose në
Fig.5; phpMyAdmin-logo

uebserverin

tuaj,

ku

duhet

të

keni

një

databazë MySQL të instaluar ndërkohë.[8]
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2.9

Çfarë bën phpMyAdmin?

phpMyAdmin është platformë në PHP, që
menaxhon databazën MySQL, krijon dhe fshin
databazat e veçanta, si dhe tabelat e një
databaze dhe mund të korrigjojë përmbajtjen e
një tabele, dhe më gjerë.
Kush përdor gjuhën PHP për të ndërtuar një
faqe

dinamike,

përdor

me

siguri

edhe

databazëhn MySQL, e cila është një nga
Fig.6;PhpMyAdmin-logo

databazat më të përdorshme në këtë fushë.
Ky kombinim, ka dalë mjaft efektiv në

ndërtimin e uebfaqeve dhe databazave të fuqishme, të cilat mbulojnë pjesën më të madhe të
tregut, në krijimin e uebfaqeve në botë.
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3

DEKLARIMI I PROBLEMIT

Kur dëshirojm të krijojm nje Uebfaqe dinamike do jemi para disa dilemave që kanë të bejnë
me qështjen se qfarë tekonlogjije do ta përdorim në projektin tonë.A do te përdorim platforma
të gatshme apo do ta krijojm atë manualisht.Qfare gjuhe programuse do të përdorim e dilema
tjera.
Menyra më e lehtë e zhvillimit të faqeve dinamike është përmes platformave që mundësojn
zhvillimin pa kod,dhe në një mënyre mjaftë të thjeshtë,madje edhe edhe për përsona që nuk
kanë edhe njohuri të mëdha në shkenca kompjuterike.Mangësit apo kufizimet që paraqitën
në këto raste janë shum evidente,kjo ndodhe pasi që platformat e gatshme janë kë kushtëzuara
me elemente të ndryshme.
Ndersa për zhvillimin e ueb faqeve dinamike në mënyrë manuale nuk kushtëzohemi nga
platformat e gatshme mirpo vetëm duhet te orientohemi se qfarë gjuhe programuese do ta
përdorim në rastin tonë.
Ne do te ofrojmë një manual të mirë shpjegues që mundë të shërbej si udhzues për zhvillimin
e të tilla faqeve.Sqarimin e vështirsive gjatë zhvillimit të projektit,udhzime se ku duhet te
orientohemi në zgjedhjen e problematikave në raste të tilla dhe udhëzime të tjera të
nevojshme që kanë te bëjnë me të përbashktat e projektit ton.

3.1 Pyetjet e kërkimit
Për ta kuptuar më qartë se çfarë do të kërkojmë dhe analizojmë në këtë temë të diplomës,
janë definuar këto pyetje:

1. Historiku i CMS-it apo i faqeve dinamike
2. Çfarë është një faqe dinamike
3. Cilat janë mënyrat e krijimit të faqeve dinamike ?
4. Cilat janë gjuhët programuese që duhet ti perzgjedhim për zhvillimin e faqeve
dianmike?
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5. Çfarë na shërben një faqe e tillë?
6. Cilët janë faktorët kryesor që duhet t’i analizojë një zhvillus uebfaqesh para se të
filloj punën?

Përgjegjjet e këtyre pyetjeve do të shtjellohen në shpejgimin e temave që do të trajtohen.
Me dhënien e përgjigjeve në pyetjet e mësipërme mendojmë që lexuesit ti japin një ide më të
qartë rreth veb faqeve dinamike dhe mënyrave të zhvillimit të tyre.
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4

METODOLOGJIJA

Ne këtë kapitull do të flasim për metodologjin e softuerit në përgjithsi, pasi ky dokument
nuk përshkruan vetem softuerin tonë por ka si qëllim që të shpejgojë edhe metodologjit dhe
metodat e tyre për zhvillimin e veb faqeve që janë pjesë të pashmangshme të zhvillimit të
veb faqev.
Metodologjija e softuerit, qfarë roli ka në zhvillimin e softuerit,kur është zbuluar si shkencë
dhe llojin e metodologjis të cilen e kemi perdorë për zhvillimin e këti projekti në
veqanti.Metodologjia në konteksin e zhvillimit të softuerit është:

Inxhinieria softuerike, (ang.: Software Engineering.), është një degë e shkencave
kompjuterike që merret me prodhimin, mirëmbajtjen, testimin dhe përmirësimin e
programeve të ndryshme informatike (Softëare Maintenance). Inxhinieria softuerike është
term i shpikur në vitin 1968, në një konferencë shkencore ku shtroheshin pyetje "në lidhje
me krizën softuerike" dhe u shpik si një përgjigje për gjendjen e palakmueshme të zhvillimit
të programeve softuerike dhe cilësisë së tyre. Zhvilluesit softuerik në atë kohë nuk ishin në
gjendje për të vendosur objektiva konkrete, kjo parashikohej nga burimet e nevojshme për të
arritur këto objektiva, si dhe për të menaxhuar pritjet e konsumatorëve.

4.1

Defenicioni për inxhinierin softuerike

Inxhinieria softuerike[9] është disiplinë e shkencave kompjuterike që ka të bëjë me
zhvillimin e aplikacioneve me qasje të strukturuar. Inxhinieria softuerike mbulon jo vetëm
aspektet teknike të sistemeve softuerike, por edhe modelimet vizuale, specifikimet formale,
përkufizimet matematikore të sistemeve softuerike, çështjet e menaxhimit, sic janë udhëheqja
e ekipeve programuese, planifikimi dhe buxhetimi, programimi, testimi, implementimi dhe
mirëmbajtja për çështjet e zhvillimit të sistemeve softuerike.
Tradicionalisht, inxhinieria softuerike është përqëndruar kryesisht në programim
kompjuterik me ‘ad hoc’ analizën dhe projektim të teknikave.
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Këto ‘ad hoc’ metoda të inxhinierisë softuerike rezultuan në prodhimin e një sistemi softuerik
që nuk u përputhën me kërkesat e shfrytëzuesit, zakonisht mbikalonin buxhetin dhe orarin,
si dhe ishin jashtëzakonisht të vështirë për tu përmbajtur dhe përmirësuar.
Përpara vitit 1975, shumica e organizatave softuerike përdornin teknika të thjeshta; secila
punonte sipas mënyrës së vet. Depërtimet më të mëdhaja u bën përafërsisht gjatë viteve 1975
dhe 1985, me zhvillimin e të ashtuquajturës paradigm klasike dhe e strukturuar.
Përpjekja për të arritur deri në zgjidhjen e të ashtuquajturës “kriza softuerike”, qeveritë dhe
organizatat private motivuan zhvillimin e të ashtuquajturës metoda “ujëvarë”. Këto metoda
definuan kërkesat formale dhe fazat analitike, të cilat duhet të jenë të përfunduara para fillimit
të fazës së dizajnimit formal, që duhet të përfundohen para se të filloj faza e implementimit
formal, etj. Megjithëse metoda ujëvarë zakonisht është më superiorja tek metodat e rastit,
sistemet softuerike të mëdhaja dhe të ndërlikuara ende prodhoheshin pas orarit dhe duke
kaluar buxhetin, çka nuk përputheshin me kërkesat e shfrytëzuesit. Kjo ndodhte për disa
arsye.

Sëpari, metoda ujëvarë fokusohet më mirë në gjenerimin e produkteve të punës se sa në
“inxhinieri”. Thënë më thjeshtë, të shkruash dokumentacionet nuk është e njëjtë se sa të bësh
një inxhinieri të mirë. Së dyti, metodat ujëvarë nuk mbështesin evolucionin e kërkesave të
sistemit gjatë gjithë zhvillimit të ciklit jetësor. Gjithashtu specifikimet në gjuhën angleze të
prodhuara me metodat ujëvarë nuk janë të përshtatshme për përshkrimin e ndodhive të
ndërlikuara në sistemet softuerike.
Theksi në inxhinierin softuerike është në të dy fjalët, softuer dhe inxhinieri. Një inxhinier
është i aftë të ndërton një produkt me kualitet të lartë duke përdorur komponentët që shiten
dhe duke i integruar ato në kohën dhe detyrimeve buxhetore.
Inxhinieri shpesh përballohet me probleme që janë keq të definuara, zgjedhje të pjesërishme,
dhe duhet t’u referohet metodave empirike për të përcaktuar zgjidhjet. Problemi për
ndërtimin dhe dërgimin e sistemeve softuerike në kohë ka qenë nën hulumtim dhe kërkim.
Sistemet softuerike të dobishme janë të ndërlikuara. Për të qenë të dobishëm ato duhet të
shtjellohen me kërkesat e shfrytëzuesit dhe mjedisin e synuar. Implikimet financiare të krizës
softuerike janë të tmerrshme. Në një sondazh i bërë nga Cutter Consortium [2002], u
raportua :
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•
•

75 % e teknologjisë së informacionit kanë qenë të përfshirë në kontestet që përfunduan
në gjyq.
Në 67 % të këtyre rasteve, funksionimi ose ekzekutimi i produkteve softuerike të
dorëzuara nuk përputheshin me pretendimet e zhvilluesve softuerik.

Gjatë viteve 1950, shumica e programeve janë shkruar në gjuhën e kuvendit. Këto programe
ishin të kufizuara me disa qindra rreshta të kodit të kuvendit, pra ishin në madhësi të vogël.
Çdo programer zhvillonte programe në stilin e vet duke u bazuar në intuitën e tij. Ky lloj
programimi u quante Programim Kërkimor.
Zhvillimi i ardhshëm i rëndësishëm që ka ndodhur gjatë viteve 1960 në fushën e programimit
ishte programimi me nivel të lartë gjuhësor. Përdorimi i nivelit të lartë gjuhësor në programim
reduktoi arritjet e zhvillimit dhe kohën e konsiderueshme. Në atë kohë u paraqitën gjuhët si
FORTRAN, ALGOL, dhe COBOL.
Duke u zmadhuar madhësia dhe kompleksiteti i programeve, stili i programimit kërkimor
filloi të jetë i pamjaftueshëm. Programeret e kishin të vështirë jo vetëm që të shkruajnë dhe
përmirësojnë programet, por edhe të kuptojn dhe mbajn programe të shkruar nga programer
të tjerë.
Për tu përballuar me këtë problem, programuesit me përvojë këshilluan programuesit tjerë që
t’i kushtojnë vëmendje të veçantë dizajnit të strukturës së programit. Në vitet e ’60, u
konstatua se “GOTO” deklarata ishte fajtori kryesorë që e bën strukturën e kontrollit të një
programi të komplikuar dhe të çrregullt. Në atë kohë shumica e programuesve shfrytëzuan
gjuhën e kuvendit gjerësisht.
Ata duke konsideruar deklaratat e “GOTO” në gjuhët e niveleve të larta ishin më të natyrshme
sepse gjenin afërsi me deklaratat e JUMP që shpesh përdoren në gjuhët programuese të
kuvendit.
Në këtë periudhë, Dijkstra [1968] publikoi artikullin e tij të famshëm “GOTO Statments
Considered Harmful”. Me shpalljen e këtij artikulli shumë programues u zemëruan. Ata
botuan disa artikuj duke kundërshtuar dhe duke theksuar avantazhet e deklaratave GOTO.
Por, shumë shpejt u dëshmua se vetëm tre konstrukte programimi ishin të mjaftueshëm për
të shprehur logjikën e ndonjë programi, ato janë: sekuenca, përzgjedhja dhe përsëritja. Kjo
formoi bazën e metodologjisë së programimit të strukturuar.
Pas programimit të strukturuar, zhvillimi tjetër i rëndësishëm ishte struktura e të dhënavedizajni orientuar. Programuesit argumentuan se për të shkruar një program të mirë, është e
rëndësishme ti kushtohet më shumë vëmendje dizajnit të strukturës të të dhënave të
programit, sesa dizajnit të strukturës kontrolluese.
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Teknika e strukturës së të dhënave-dizajni orientuar ndihmon për të derivuar strukturën e
programit prej strukturës së të dhënave të programit. Shembull është teknika e strukturës së
të dhënave-dizajni orientuar Jackson’s Structured Programming (JSP), e krijuar nga Michael
Jackson në vitin 1970.
Zhvillim tjetër i rëndësishëm në vitet e ’70 ishte zhvillimi i teknikës së të dhënave rrjedhësedizajni orientuar. Programuesit me përvojë deklaruan se për të pasur një strukturë programi
të mirë, duhet studiuar se si të dhënat rrjedhin nga hyrja deri në dalje të programit. Çdo
program lexon të dhëna, i përpunon për të arritur një dalje. Kur rrjedhja e të dhënave është e
identifikuar, atëherë prej atje mund të derivohet struktura e programit.
Dizajni objekt-orientuar (1980) është teknika e fundit dhe më e aplikuara.
Ajo ka një dizajn me qasje intuitive ku objektet natyrale (siç janë të punësuarit, pay-roll
regjistri, etj) në një problem janë të parat që identifikohen. Lidhjet mes objekteve (siç janë
kompozimi, referimi dhe trashëgimia) janë të determinuara. Çdo objekt në fakt vepron si
njësi të dhënash të fshehura.

4.2

Procesi i zhvillimit të softuerit

Një proces i zhvillimit të softuerit ose procesi i ndërtimit të softuerit (en:Softëare
development process), gjithashtu i njohur edhe si cikli i jetës së zhvillimit të softuerit, është
një strukturë e vendosur për zhvilimin e një produkti softuerik. Janë disa modele për proceset
e tilla, secili përshkruan qasje të një shumëllojshmërie të detyrave ose aktiviteteve që
zhvillohen gjatë procesit.
Disa njerëz e konsiderojnë modelin "lifecycle" një term më të përgjithshëm ndërsa një "proces
të zhvillimit të softuerit" një term më specifike. ISO/IEC 12207 është një standard
ndërkombëtar për procesin lifecycle të softuerit. Ajo synon të jetë standard që përcakton të
gjitha detyrat e nevojshme për zhvillimin dhe mirëmbajtjen e softuerit.
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4.3

Fazat e zhvillimit te softuerit

Një detyrë e rëndësishme në krijimin e një programi softuerik është nxjerrja
e kërkesave ose analiza e kërkesave. Klientët zakonisht kanë një ide abstrakte të asaj që ata
duan si rezulltat, por jo se çfar softueri duhet të bëj. Kërkesat jo të plota, të paqarta madje
edhe kërkesat kontradiktore janë të njohura në këtë pikë nga inxhinierët softuerikë me njohuri
dhe eksperiencë. Shpesh duke treguar kodin dretperdrejtë mund të ndihmojë në uljen e
rrezikut, se kërkesat janë të pasakta.
Pasi kërkesat e përgjithshme janë mbledhur nga klienti, një analizë e fushës së zhvillimit
duhet të përcaktohet dhe të shprehet qartë. Kjo është quajtur shpesh si një dokument i fushës.
Disa funksionalitete mund të jenë jashtë fushës së projektit si një funksion i kostos ose si
rezultat i kërkesave të paqartë në fillim të zhvillimit. Në qoftë se zhvillimi është bërë nga
jashtë, ky dokument mund të konsiderohet një dokument ligjor në mënyrë që nëse ka
mosmarrëveshje ndonjëherë, ndonjë paqartësi të asaj që ishte premtuar për të klientit mund
të sqarohet.

4.4 Implementimi
Implementimi është pjesë e procesit ku inxhinierët softuerik në të vërtetë programojnë kodin
për projektin.

4.5

Testimi i softuerit

Testimi i softuerit është një fazë integrale dhe e rëndësishme e procesit të zhvillimit të
softuerit. Kjo pjesë e procesit siguron që defekte e mundshme të softuerit të zbulohen sa më
shpejt të jetë e mundur.

4.6

Dokumentimi

Dokumentimi i dizajnit e brendshëm të softuerit me qëllim të mirëmbajtjes në të ardhmen
dhe zgjerimi që është bërë gjatë gjithë zhvillimit. Kjo mund të përfshijë edhe të shkruarit e
një API, të jetë e jashtme ose të brendshme. Procesi i inxhinierisë softuerike i zgjedhur nga
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ekipi i zhvillimit do të përcaktojë se sa dokumentacion i brendshëm (nëse ka) është i
nevojshëm.

4.7 Modelet e zhvillimit të softuerit
Ekzistojnë disa modele për të përmirësuar procesin e zhvillimit.Varsisht si vendose ekimi I
zhvillimit të softuerit dhe të miratojë një më të përshtatshme për projektin. Ndonjëherë një
kombinim i modeleve të mund të jenë më i përshtatshëm.

4.7.1 Modeli waterfall
Modeli ëaterfall tregon një proces, ku zhvilluesit ndjekin këto faza në radhë:
1. Specifikat e kërkesave (Kërkesat softuerike)
2. Dizajnimi i softuerit
3. Implementimi dhe Integrimi
4. Testimi (ose Validation)
5. Deployment (or Installation)
6. Mirëmbajtja
Ky njëherit është edhe modeli që ne kemi zgjedhur për të zhvilluar vebfaqen tone.

Fig.6;Modeli Waterfall
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4.7.2

Modele të tjera

Ekzistojnë edhe modele tjera si:
•

Modeli spiral:
Karakteristikë kryesore e një modeli spiral është menaxhimi i rrezikut në
faza të rregullta në ciklin e zhvillimit.

•

Zhvillimi i përseritur dhe rritës.

•

Zhvillimi Agile
Zhvillimi softuerik Agile përdorën zhvillim ose ndërtim përsëritës si bazë.
Si dhe modele të tjera.

Për më shum ne do ti përshkruajm të gjitha fazat në kapitullin e implementimit.
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5
5.1

Raporti i Fizibilitetit
Vështrimi mbi projektin (Project Overview )

Qëllimi i këtije projekti është krijimi i një platforme online që i mundëson
përdoruesve të postojne artikuj të ndryshum në Ueb-faqen dinamike,apo CMS (content
menagment sistem).Postimet bëhen nga antarët apo administratorët që si fillim duhet te
regjistrohen në platformë.

Hapat e një cikli të punës fillojne kur një përdorues pas regjistrmit zgjedhe kategorine e
postimit dhe bënë postimin.
Postimet shfaqën në Ueb-faqe,ato mundë te editohen nga administratorët tjerë,apo të
fshihen ose të kategorizohen ne kategori tjera.Kjo realizohet nga “Admin paneli” i cili
shërben si dritare vetëm për administratorët te cilët kan qasje.

Sistemi si i tillë është zhvilluar te jet dinamik dhe jo statike.Kjo e mundeson që perdorusi të
munde të menagjojë postimet ne kohë reale.
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5.1.1 Fusha e përkufizimit (Project Scope)

Me zhvillimin e këti sistemi do të mundësohej që të postohen njoftime në kohë reale
duke pasur mundesi te menagjimit te tyre.Ky sistem shërben për informimin e një audience
te gjëer që synim kanë informimin në kohë reale.

Për krijimin e këtij projekti duhet fillimisht të përcaktohen tabelat dhe fushat e nevojshme të
tyre që nevojiten për postime.Keto informata i marrim si rezultat i një analize të mirfillt të
kërkesave dhe nevojave nga klienti që dëshiron të posedoj dhe menagjoje sistemin si një
portal informative.

Pasi kemi marrë informatat e nevojshme mund të bëhet krijimi i bazës së të dhënave në
përputhje me ato informata. Bëhet zhvillimi dhe dizajni i pamjeve ne ueb, ku më pas fillon
edhe krijimi (kodimi) i softuerit që menaxhon bazën e të dhënave duke bërë ndarje logjike sa
më të mirë të kodit.
5.1.2 Vartësitë e projektit/produktit

Ky projekt u zhvillua nga fillimi me gjuhë programuese PHP.
Projekti nuk ka ndonjë vartësi nga ndonjë projekt tjeter.
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5.1.3 Rolet dhe përgjegjësitë

Personat

Përgjegjësia

Ndërrmarsi/Klienti

Sponzorues i projektit

Kushtrim Klinaku (Studenti) Specifikimi i kërkesave

Kushtrim Klinaku (Studenti)

Dizajni dhe zhvillimi i gjithë projektit në tërësi
(Pamja grafike, baza e të dhënave, programimi etj.)

5.1.4 Plani i zhvillimit të softuerit

5.1.4.1 Supozimet

Duke pasur parasyesh që ky projekt ka filluar zhvillimin pasi që është bër analiza e nevojës
për këtë softuer,atëher mundë të supozojmë se mundë të gjejë përdorim të konsideruar.
5.1.4.2

Vartësit e grupit
Projekti është zhvilluar në mënyrë individuale,dhe nuk është e varur nga individ apo

grupe/projekte të tjera.Sidoqoftë vartësit janë nga sponzoruesi i projektit me të cilin kemi
takime të një pashershme për diskutimin e projektit.

5.1.4.3 Identifikimi i rrezikut
Disa nga rreziqet që mundë të ndodhin gjatë pordorimit apo zhvillimit:
o Mosmarrëveshja apo keqkuptimi i kërkesave të sponzoruesit.
o Ndryshimi i kërkesave pas fillimit të imlementimit.
o Pamundësia për mbajtjen e takimeve të rregullta me sponzoruesin.
o Projekti nuk përfundon në kohë.
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5.1.5 Përllogaritjet

5.1.5.1

Përpjekjet

Për këtë projekt ka përpjekje të dorëzohet me një dokument që udhëzon paër
përdorimin dhe e këtij ueb-aplikacioni. Gjithashtu, do të jetë i bashkangjitur edhe
dokumentacioni. Për më tepër do të ketë edhe një trajnim të shkurtër mbas instalimit,
që tregon mënyrën e përdorimit dhe funksionimit të aplikacionit

5.1.5.2 Madhësia e pjeseve furnizuese

Softueri permban rreth 2000 rreshta të kodit burimor,3 tabela në bazë të dhënave dhe
50 faqe të dokumentit përshkrues të aplikacionit.Për instalim kërkohen të pakten rreth
10 MB hapsire të lirë ne disk.

5.1.5.3

Madhësia e pjeseve jo furnizuese

Si pjesë jo furnizuese në ktë projekt konsiderohet të jet MySQL
Hapësira e nevojshme në disk për MySQL Database varet nga limiti i bazës së të
dhënave që përdoruesi dëshiron.
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5.1.6

Plani i projektit

5.1.6.1 Orari

Ky projekt është paraparë që të zhvillohet dhe instalohet ne fundë të janarit 2016

Puna

Muaji i parë

Analiza e kërkesave

X

Dizajni i bazës së të

Muaji i dytë

Muaji i tretë

X

X

X

X

X

Programimi

X

X

Testimi

X

X

dhënave
Dizajni i GUI

Dokumentimi
Instalimi
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5.2

5.2.1

Kërkesat

Use Case Diagrami

Fig.7;Use Case Diagrami
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5.2.2 Use Cases Tabela

No

Emri i Use Case

Aktorët

Prioriteti

Përdoruesi

Kompleksit
eti
ULËT

1

Hapja e ueb-faqes

2

Hapja e kategorive

Përdoruesi

LARTË

LARTË

3

Kontakto me administratorin Përdoruesi

LARTË

MESATAR

4

Kërko në ueb

Përdoruesi

MESATAR

ULËT

5

Regjistrimi

Përdoruesi

MESATAR

ULËT

6

Autentikimi

Përdoruesi

MESATAR

LARTË

7

Edito Kategori

Administratori

LARTË

LARTË

8

Krijo një kategori të re

Administratori

ULËT

MESATAR

9

Fshi një kategori ekzistuse

Administratori

MESATAR

LARTË

10

Krijo një postim të ri

Administratori

MESATAR

LARTË

11

Fshijë një postim ekzistues

Administratori

LARTË

LARTË

12

Aprovo komentet

Administratori

MESATAR

LARTË

13

Fshij komentet

Administratori

MESATAR

LARTË

LARTË
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5.2.3 Use Cases Përshkrimet

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
1

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Hapja e ueb-faqes

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online

Aktori kryesor

Përdoruesi

Parakushtet

Përdoruesi duhet të ketë qasje në rrjetin online

Trigger

Hapja e faqes fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi e shkruan “Domainin” dhe ka qasje në ueb-faqen
online.
Kontrollimi: A është shkruar domaini në mënyre të rregullt.
Nëse kontrollimi është në rregull atëherë përdoruesi mund të
ketë qasje në feb-faqen online.

Skenarët e veçanta

•

Përdoruesi e ndalon procesin, dhe nuk kyqet ne ueb-faqen
tonë.

•

Përdoruesi shkruan informacion jo të saktë dhe ueb-faqja
nuk hapet
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Use
Case Përshkrimi
Elementi
Numri i use case 2
Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Hapja e kategorive

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online,pastaj hapja e kategorisë së dëshiruar

Aktori kryesor

Përdoruesi

Parakushtet

Përdoruesi duhet të ketë qasje në rrjetin online,dhe te klikoje njeren nga
kategoritë në panelin e ueb-faqes.

Trigger

Hapja e faqes fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi e shkruan “Domainin” dhe ka qasje në ueb-faqen
online.Kursorin e mausit e vë në njërën nga kategoritë e dëshiruara.
Kontrollimi:

A

është

shkruar

domaini

në

mënyre

të

rregullt.

Nëse kontrollimi është në rregull atëherë përdoruesi duhet të klikojë në
panelin kryesorë në faqen kryesore.
Skenarët

e

•

Përdoruesi e nuk e vren panelin kryesore.

veçanta

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
3

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Kontakto me administratorin

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online,pastaj hapja e kategorisë “Comment” në
panelin kryesorë.

Aktori kryesor

Përdoruesi
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Parakushtet

Përdoruesi duhet të ketë qasje në rrjetin online,dhe te klikojë në
kategoritë në panelin e ueb-faqes.

Trigger

Hapja e faqes fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi e zgjedhë kategorinë “Contact us” në panelin
kryesorë.Pastaj i mbushë fushat e kërkuara në faqen e hapur.
Kontrollimi: A është shkruar domaini në mënyre të rregullt.
Nëse kontrollimi është në rregull atëherë përdoruesi duhet të
klikojë në panelin kryesorë në faqen kryesore.
•

Skenarët e veçanta

Përdoruesi nuk i ploteson të gjitha kategoritë

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
4

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Kërko në ueb

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online,pastaj hapja e kategorisë “Search
something” në faqen kryesore.

Aktori kryesor

Përdoruesi

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te klikojë në hapsirën
“Search Something”

Trigger

Hapja e faqes fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi e zgjedhë fushën “Search Something” në panelin
kryesorë.Pastaj klikon ne tastin “Enter”
Kontrollimi: A është kerkuar në mënyrë të rregullt.Nëse kontrollimi
është në rregull atëherë përdoruesi duhet të zgjedhe nga rezultatet e
ofruara.

Skenarët e veçanta

•

Përdoruesi nuk i ploteson të gjitha kategoritë
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Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
5

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Regjistrimi

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online,pastaj hapja e kategorisë “Registration” në
faqen kryesore në panelin kryesorë.
Plotësimi i kategorive të obligushme në dritaren e hapur siq
janë:emri,mbiemri,nr.tel.,imella etj.

Aktori kryesor

Përdoruesi

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te klikojë në panelin
“Registration”.

Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi e zgjedhë fushën“Registration” në panelin kryesorë.Pastaj
klikon ne tastin “Enter”.
Kontrollimi: A janë plotësuara të gjitha kategoritë e kërkuara nga
forma e hapura.

Skenarët e veçanta

•

Përdoruesi nuk i plotëson të gjitha kategoritë e obligushme të
kërkuara nga forma e hapur.

Use Case Elementi

Përshkrimi

Numri i use case

6

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Autentifikimi

Përshkrimi

Autentikimi (kyçja) i përdoruesit në aplikacion

Aktori kryesor

Përdoruesi

Parakushtet

Përdoruesi duhet të jetë i regjistruar në bazë të dhënave

Trigger

Hapja e faqës fillestare
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Skenari bazik

Përdoruesi e shkruan “Emrin e përdoruesit” dhe “Fjalëkalimin” në
këndin e faqes kryesore
dhe klikon mbi butonin “Login”.Kontrollohet“Emri i përdoruesit”
dhe “Fjalëkalimin”.
Kontrollimi: A ekziston “Emrin e përdoruesit” dhe “Fjalëkalimin” në
bazë të dhënave.
Nëse kontrollimi është në rregull atëherë përdoruesi mund të kyçet
në aplikacion.

Skenarët e veçanta

Përdoruesi e ndalon procesin, dhe softueri mbyllet.
Përdoruesi shkruan informacion jo të saktë. Ueb-faqja shfaq mesazh
për informacionin jo të saktë dhe i jepe mundësinë të provoj përsëri.

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
7

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Edito Kategori

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online,pastaj plotësimi i fushës “login” në faqen
kryesore.

Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te klikojë në panelin
“Registration”.

Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi e zgjedhë fushën“Registration” në panelin
kryesorë.Pastaj klikon ne tastin “Enter”.
Kontrollimi: A janë plotësuara të gjitha kategoritë e kërkuara nga
forma e hapura.
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•

Skenarët e veçanta

Përdoruesi nuk i plotëson të gjitha kategoritë e obligushme të
kërkuara nga forma e hapur.

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
8

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Krijo një kategori të re

Përshkrimi

Hapja e ueb-faqes online pastaj kycu në sistemin si
administratorë,pastaj klikon në kategorinë “neë items” pastaj “neë
category”.

Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te kycet si administratorë.

Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi kycet ne sistem,pastaj krijon kategori te re. Kontrollimi: A
je kyc ne sistem si administratore

Skenarët e veçanta

•

Përdoruesi nuk kycet ne sistem.

Use Case Elementi

Përshkrimi

Numri i use case

9

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Fshi një kategori ekzistuse

Përshkrimi

Hapja

e

ueb-faqes

online

pastaj

kycu

në

sistemin

si

administratorë,pastaj klikon në kategorinë “delete items”.

Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te kycet si administratorë.
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Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi kycet ne sistem,pastaj fshin kategorin e dëshiruar.
Kontrollimi: A je kyc ne sistem si administratorë

Skenarët e veçanta

Administratori nuk kycet ne sistem.
Administratori fshin gabim kategorinë.

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
10

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Krijo një postim të ri

Përshkrimi

Hapja

e

ueb-faqes

online

pastaj

kycu

në

sistemin

si

administratorë,pastaj klikon në kategorinë “Neë post”.

Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te kycet si administratorë.

Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi kycet ne sistem,pastaj klikon ne “Neë post” Kontrollimi: A
je kyc ne sistem si administratorë

Skenarët e veçanta

Administratori nuk kycet ne sistem.
Administratori nuk e gjen opsionin “neë post”.

Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
11

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Fshijë një postim ekzistues
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Përshkrimi

Hapja

e

ueb-faqes

online

pastaj

kycu

në

sistemin

si

administratorë,pastaj klikon në kategorinë “delete post”.

Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te kycet si administratorë.

Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi kycet ne sistem,pastaj klikon ne “delete post”
Kontrollimi: A je kyc ne sistem si administratorë

Skenarët e veçanta

Administratori nuk kycet ne sistem.
Administratori nuk e gjen opsionin “neë post”.

Use Case Elementi

Përshkrimi

Numri i use case

12

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Aprovo komentet

Përshkrimi

Hapja

e

ueb-faqes

online

pastaj

kycu

në

sistemin

si

administratorë,pastaj klikon në kategorinë “Comments” pastaj ne
opsionin“Aprove”.
Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi

duhet

të

hap

faqen

kryesore,dhe

te

kycet

si

administratorë,pastaj te klikoj te kategoria “Comments”
Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi kycet ne sistem,pastaj klikon ne “approve post”
Kontrollimi: A je kyc ne sistem si administratorë

Skenarët e veçanta

Administratori nuk kycet ne sistem.
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Use Case Elementi
Numri i use case

Përshkrimi
13

Aplikacioni

CMS

Emri i use case

Fshij komentet

Përshkrimi

Hapja

e

ueb-faqes

online

pastaj

kycu

në

sistemin

si

administratorë,pastaj klikon në kategorinë “Comments” pastaj ne
opsionin“Delete”.
Aktori kryesor

Administratori

Parakushtet

Përdoruesi duhet të hap faqen kryesore,dhe te kycet si
administratorë,pastaj te klikoj te kategoria “Comments”

Trigger

Hapja e faqës fillestare

Skenari bazik

Përdoruesi kycet ne sistem,pastaj klikon ne “delete post”
Kontrollimi: A je kyc ne sistem si administratorë

Skenarët e veçanta

Administratori nuk kycet ne sistem.
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5.2.4

Specifikimi i kërkesave

5.2.4.1 Data flow modeling – Modeli i rrjedhës së të dhënaves

Fig.8;Context Diagram
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5.3
5.3.1

Dizajni
Diagrami i Bazës së të dhënave

Fig.9; Diagrami i Bazës së të dhënave
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5.3.2. Dizajni i kërkuar për GUI

Fig.10;Faqja kryesore e kërkuar nga klienti
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Fig.11;Faqja për kontakt e kërkuar nga klienti

Fig.12;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;krijo postim të ri
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Fig.13;Faqja për regjistrim e kërkuar nga klienti

Fig.14;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;edito kategorin.
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Fig.15;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;krijo kategori të re.

Fig.16; Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;menagjo komente.
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5.3.2 Dizajni i GUI dhe kodi programues

Fig.17;Faqja kryesore e zhvilluar për klientin
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Fig.18;Faqja për kontakt e zhvilluar për klientin

Fig.19;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;krijo një postim të ri.
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Fig.20;Faqja për regjistrim e zhvilluar për klientin

Fig.21;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;krijo kategori të re.
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Fig.22;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;edito kategorin.

Fig.23;Faqja e menagjimit të të dhenave e kërkuar nga klienti;menagjo komentet.
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REZULTATET

Gjatë zhvillimit të projektit kam pwrdorur teknologjin open souce të gjuhës programuese
”php” për të cilën kam pasur njohuri jo edhe shum të thella mirpo me keto njohuri ka qenë
pwrcaktuese që të vendosi të vazhdojv punën me këtë gjuhë programuese, mirpo me
përvojën në këtë projekt ato janë avancuar edhe me teper.
Për rritjen e këtyre njohurive kam shfrytezuar kurse të ndryshem online sidomos platformen
“Udemy”.

Me zhvillimin e ksaj platforme kemi tentuar që ky punim të kontriboj në udhëzimet për
zhvillimin e faqeve dinamike.Kemi tentuar të japin një pasqyrim për historikun e faqeve
dinamike,rëndësin e tyre në epoken e internetit,mënyrat e krijimit të tyre dhe shpjegimin e
projektit tonë në mënyrë të thuket, duke paraqitë edhe dokumentimin e projetit tonë.

UebFaqja është përfunduar,testuar dhe është e gatshme për përdorim në jetën
reale.Rezultati i këti punimi është se ajo është e gatshme për funksionim.
Dokumentacionit të këti punimi është i bashkangjitur edhe kodi programues në CD.

Zhvillimi i uebfaqes tone është bër në mënyre “costumize” duke përdorur gjuhët
programuese si Php,Html,Css,Bootstrap,MySql,PhpMyAdmin.
Gjuha programuese “php” është njëra ndër gjuhët programuese më të përdorura për
zhvillimin e ueb aplikacioneve në ditet e sotit.Disa nga faqet më të njhura që janë zhvilluar
me “php” janw: Facebook,Wikipedia,Baidu,Yahoo!Tumblr
Flickr,Wordpress,Mailchimp,LAD Bible,Birchbox,SeatGeek,Fotolia,Flipkart,Digg,
iStockPhoto e faqe tjera.
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APPENDICES

Kodi programues për disa nga faqet kryesore.
Pjesa komplete e kodit është bashakngjitur ne CD.

Kodi i uebfaqes
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60
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Kodi programues i faqes “Index”
<?php session_start();
include 'includes/db.php';
$login_err = '';
if(isset($_GET['login_error'])){
if($_GET['login_error'] == 'empty'){
$login_err = '<div class="alert alert-danger">User name
or Password was empty!</div>';
}elseif($_GET['login_error'] == 'wrong'){
$login_err = '<div class="alert alert-danger">User name
or Password was Wrong!</div>';
}elseif($_GET['login_error'] == 'query_error'){
$login_err = '<div class="alert alert-danger">There is
somekind of Database Issue!</div>';
}
}
$per_page = 5;
if(isset($_GET['page'])){
$page = $_GET['page'];
} else{
$page = 1;
}
$start_from = ($page-1) * $per_page;
?>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>CMS System</title>
<link rel="stylesheet" href="bootstrap/css/bootstrap.css">
<script src="../bootstrap/js/bootstrap.js"></script>
<script src="../js/jquery.js"></script>
</head>
<body>
<?php include 'includes/header.php';?>
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<div class="container">
<?php echo $login_err; ?>
<article class="row">
<section class="col-lg-8">
<?php
$sel_sql = "SELECT * FROM posts WHERE
status = 'published' ORDER BY id DESC LIMIT $start_from,$per_page";
$run_sql

=

while($rows

=

mysqli_query($conn,$sel_sql);
mysqli_fetch_assoc($run_sql)){
echo '
<div

class="panel

panel-

success">
<div

class="panel-

heading">
<h3><a
href="post.php?post_id='.$rows['id'].'">'.$rows['title'].'</a></h3>
</div>
<div class="panel-body">
<div class="col-lg4">
<img
src="'.$rows['image'].'" width="100%">
</div>
<div class="col-lg8">
<p>'.substr($rows['description'],0,300).'........</p>
</div>
<a
href="post.php?post_id='.$rows['id'].'"

class="btn

btn-primary">Read

More</a>
</div>
</div>
';
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}
?>
</section>
<?php include 'includes/sidebar.php';?>
</article>
<div class="text-center">
<ul class="pagination">
<?php
$pagination_sql = "SELECT * FROM posts WHERE status
= 'published'";
$run_pagination

=

mysqli_query($conn,

$pagination_sql);
$count = mysqli_num_rows($run_pagination);
$total_pages = ceil($count/$per_page);
for($i=1;$i<=$total_pages;$i++){
echo

'<li><a

href="index.php?page='.$i.'">'.$i.'</a></li>';
}
?>
</ul>
</div>
</div>
<div style="width:50px;height:50px;"></div>
<?php include 'includes/footer.php';?>
</body>
</html>

Kodi programues i faqes “menu”
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<?php include 'includes/db.php';?>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>CMS System</title>
<link rel="stylesheet" href="bootstrap/css/bootstrap.css">
<script src="bootstrap/js/bootstrap.js"></script>
<script src="js/jquery.js"></script>
</head>
<body>
<?php include 'includes/header.php';?>
<div class="container">
<article class="row">
<section class="col-lg-8">
<?php
$sel_sql = "SELECT * FROM posts WHERE
category = '$_GET[cat_id]'";
$run_sql

=

while($rows

=

mysqli_query($conn,$sel_sql);
mysqli_fetch_assoc($run_sql)){
echo '
<div

class="panel

panel-

success">
<div

class="panel-

heading">
<h3><a
href="post.php?post_id='.$rows['id'].'">'.$rows['title'].'</a></h3>
</div>
<div class="panel-body">
<div class="col-lg4">
<img
src="'.$rows['image'].'" width="100%">
</div>
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<div class="col-lg8">
<p>'.substr($rows['description'],0,300).'........</p>
</div>
<a
href="post.php?post_id='.$rows['id'].'"

class="btn

btn-primary">Read

More</a>
</div>
</div>
';
}
?>
</section>
<?php include 'includes/sidebar.php';?>
</article>
</div>
<div style="width:50px;height:50px;"></div>
<?php include 'includes/footer.php';?>
</body>
</html>

Kodi programues i faqes “post”
<?php include 'includes/db.php';?>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>CMS System</title>
<link rel="stylesheet" href="bootstrap/css/bootstrap.css">
<script src="../bootstrap/js/bootstrap.js"></script>
<script src="../js/jquery.js"></script>
</head>
<body>
<?php include 'includes/header.php';?>

53

<div class="container">
<article class="row">
<section class="col-lg-8">
<?php
if(isset($_GET['post_id'])){
$sel_sql = "SELECT * FROM posts WHERE
id = '$_GET[post_id]'";
$run_sql

=

while($rows

=

mysqli_query($conn,$sel_sql);
mysqli_fetch_assoc($run_sql)){
echo '
<div

class="panel

panel-

default">
<div

class="panel-

body">
<div
class="panel-header">
<h2>'.$rows['title'].'</h2>
</div>
<img
src="'.$rows['image'].'" width="100%">
<p>'.$rows['description'].'</p>
</div>
</div>
';
}
} else {
echo

'<div

class="alert

alert-

danger">No Post You&apos;ve selected to Show!<a href="index.php">Click
Here</a> to Select a Post</div>';
}
?>
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</section>
<?php include 'includes/sidebar.php';?>
</article>
</div>
<div style="width:50px;height:50px;"></div>
<?php include 'includes/footer.php';?>
</body>
</html>

Kodi programues i faqes “registration”
<?php include 'includes/db.php';
$match = '';
if(isset($_POST['submit_user'])){
if($_POST['password'] == $_POST['con_password']){
$date = date('Y-m-d h:i:s');
$ins_sql

=

"INSERT

INTO

users

(role,

user_f_name,

user_l_name, user_email, user_password, user_gender, user_marital_status,
user_phone_no,
user_about_me,

user_designation,
user_date)

VALUES

'$_POST[last_name]',
'$_POST[gender]',

user_website,

('subscriber',

'$_POST[email]',
'$_POST[marital_status]',

'$_POST[designation]',

'$_POST[website]',

user_address,

'$_POST[first_name]',
'$_POST[password]',
'$_POST[phone_no]',
'$_POST[address]',

'$_POST[about_me]', '$date')";
$run_sql = mysqli_query($conn,$ins_sql);
}else {
$match

=

'<div

class="alert

alert-danger">Password

doesn&apos;t match!</div>';
}
}
?>
<!DOCTYPE html>
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<html>
<head>
<title>CMS System</title>
<link rel="stylesheet" href="bootstrap/css/bootstrap.css">
<script src="../bootstrap/js/bootstrap.js"></script>
<script src="../js/jquery.js"></script>
</head>
<body>
<?php include 'includes/header.php';?>
<div class="container">
<article class="row">
<section class="col-lg-8">
<div class="page-header">
<h2>Registration Form</h2>
</div>
<?php echo $match; ?>
<form

class="form-horizontal"

action="registration.php" method="post" role="form">
<div class="form-group">
<label

for="first_name"

class="col-sm-3 control-label">First Name *</label>
<div class="col-sm-8">
<input
class="form-control"

name="first_name"

type="text"

placeholder="Insert

your

Name"

id="first_name" required>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label

for="last_name"

class="col-sm-3 control-label">Last Name *</label>
<div class="col-sm-8">
<input
class="form-control"

name="last_name"

placeholder="Insert

type="text"
your

Name"

id="last_name" required>
</div>
</div>
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<div class="form-group">
<label

for="email"

class="col-

sm-3 control-label">Email Address *</label>
<div class="col-sm-8">
<input

type="email"

class="form-control" name="email" placeholder="Email Address" id="email"
required>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label

for="passsword"

class="col-sm-3 control-label">Password *</label>
<div class="col-sm-8">
<input
class="form-control"

name="password"

type="password"

placeholder="Insert

a

password"

id="password" required>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label

for="con_passsword"

class="col-sm-3 control-label"> Confirm Password *</label>
<div class="col-sm-8">
<input
class="form-control"

name="con_password"

type="password"

placeholder="Confirm

password"

id="con_password" required>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="gender" class="colsm-3 control-label"> Gender *</label>
<div class="col-sm-3">
<select

class="form-

control" name="gender" id="gender" required>
<option
value="">Select Gender</option>
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<option
value="male">Male</option>
<option
value="female">Female</option>
</select>
</div>
<label

for="marital_status"

class="col-sm-2 control-label"> Marital Status</label>
<div class="col-sm-3">
<select

class="form-

control" name="marital_status" id="marital_status">
<option
value="">Select Status</option>
<option
value="single">Single</option>
<option
value="married">Married</option>
<option
value="divorced">Divorced</option>
<option
value="other">Other</option>
</select>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label

for="phone_no"

class="col-sm-3 control-label"> Phone No: *</label>
<div class="col-sm-8">
<input
class="form-control"

name="phone_no"

id="phone_no"

type="text"
placeholder="Insert

Your Contact No." id="con_password" required>
</div>
</div>
<div class="form-group">
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<label

for="designation"

class="col-sm-3 control-label"> Designation:</label>
<div class="col-sm-8">
<input
name="designation"

class="form-control"

type="text"
name="designation"

placeholder="Insert your Designation" id="con_password">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="website" class="colsm-3 control-label"> Official Website:</label>
<div class="col-sm-8">
<input

type="text"

id="website" class="form-control" name="website" placeholder="Insert your
Official Website" id="con_password">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="address" class="colsm-3 control-label"> Address:</label>
<div class="col-sm-8">
<textarea

class="form-

control" name="address" id="address" rows="2"></textarea>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label

for="about_me"

class="col-sm-3 control-label"> About me: *</label>
<div class="col-sm-8">
<textarea

id="about_me"

name="about_me" class="form-control" rows="6" required></textarea>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label class="col-sm-3 controllabel"></label>
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<div class="col-sm-8">
<input
value="Register

Yourself"

name="submit_user"

class="btn

type="submit"
btn-block

btn-

danger" id="subject">
</div>
</div>
</form>
</section>
<?php include 'includes/sidebar.php';?>
</article>
</div>
<div style="width:50px;height:50px;"></div>
<?php include 'includes/footer.php';?>
</body>
</html>

Kodi programues i faqes ”search”
<?php include 'includes/db.php';?>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>CMS System</title>
<link rel="stylesheet" href="bootstrap/css/bootstrap.css">
<script src="../bootstrap/js/bootstrap.js"></script>
<script src="../js/jquery.js"></script>
</head>
<body>
<?php include 'includes/header.php';?>
<div class="container">
<article class="row">
<section class="col-lg-8">
<?php
if(isset($_GET['search_submit'])){
echo '
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<div

class="panel

panel-

default">
<div class="panel-body">
<h4>You Searched for
"'.$_GET['search'].'"</h4>
</div>
</div>
';
$sel_sql = "SELECT * FROM posts
WHERE title LIKE '%$_GET[search]%' OR description LIKE '%$_GET[search]%'";
$run_sql

=

while($rows

=

mysqli_query($conn,$sel_sql);
mysqli_fetch_assoc($run_sql)){
echo '
<div

class="panel

panel-

success">
<div

class="panel-

heading">
<h3><a
href="post.php?post_id='.$rows['id'].'">'.$rows['title'].'</a></h3>
</div>
<div

class="panel-

body">
<div
class="col-lg-4">
<img
src="'.$rows['image'].'" width="100%">
</div>
<div
class="col-lg-8">
<p>'.substr($rows['description'],0,300).'........</p>
</div>
<a
href="post.php?post_id='.$rows['id'].'"

class="btn

btn-primary">Read

More</a>

61

</div>
</div>
';
}
}
?>
</section>
<?php include 'includes/sidebar.php';?>
</article></div>
<div style="width:50px;height:50px;"></div>
<?php include 'includes/footer.php';?>
</body>
</html>

Kodi programues i faqes “contact”
<?php include 'includes/db.php';
if(isset($_POST['submit_contact'])){
$date = date('Y-m-d h:i:s');
$ins_sql

=

"INSERT

INTO

comments

(name,

email,

subject,

comment, date) VALUES ('$_POST[name]', '$_POST[email]', '$_POST[subject]',
'$_POST[comment]', '$date')";
$run_sql = mysqli_query($conn,$ins_sql);
}
?>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>CMS System</title>
<link rel="stylesheet" href="bootstrap/css/bootstrap.css">
<script src="../bootstrap/js/bootstrap.js"></script>
<script src="../js/jquery.js"></script>
</head>
<body>
<?php include 'includes/header.php';?>
<div class="container">
<article class="row">
<section class="col-lg-8">
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<div class="page-header">
<h2>Contact Us Form</h2>
</div>
<form

class="form-horizontal"

action="contact.php" method="post" role="form">
<div class="form-group">
<label for="name" class="col-sm2 control-label">Name</label>
<div class="col-sm-8">
<input

type="text"

class="form-control"

name="name"

placeholder="Insert your Name" id="name">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="email" class="col-sm-2 control-label">Email Address</label>
<div class="col-sm-8">
<input type="email" class="form-control" name="email" placeholder="Email
Address" id="email">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="subject" class="col-sm-2 control-label">Subject</label>
<div class="col-sm-8">
<input

type="text"

class="form-control"

name="subject"

placeholder="Subject" id="subject">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="comments" class="col-sm-2 control-label">Comment</label>
<div class="col-sm-8">
<textarea

class="form-control"

rows="10"

name="comment"

style="resize:none;"></textarea>
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label class="col-sm-2 control-label"></label>
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<div class="col-sm-8">
<input

type="submit"

value="Submit

your

Form"

name="submit_contact"

class="btn btn-block btn-danger" id="subject">
</div>
</div>
</form>
</section>
<?php include 'includes/sidebar.php';?>
</article>
</div>
<div style="width:50px;height:50px;"></div>
<?php include 'includes/footer.php';?>
</body>
</html>
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